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本研究の目的は, 技術 ・ 家庭科技術分野内容D. 「情報に関する技術」 の学習において, 疑似的にアプリ 開発のプロセ
スを体験する学習活動の実践を試みることである。 具体的には, アプリ開発のアイディ アをシミ ュレーショ ンするために
用いられるペーパープロ ト タイ ピングを題材化した。 そして生徒に, 「新しい価値を創造し, 社会や経済, 環境等の様々
な側面に変化を及ぼしう る新たなアプリの構想」 に取り組ませた。 また, ソフトウェアのユーザーと ソフトウェアの開発
者という両面の体験から, 情報に関する技術の評価 ・ 活用の学習が促進できるよう本題材をディ ジタル作品の制作後に位
置づけた。 K県内の公立中学校 2 年生59名を対象とした実践の結果, 本題材には 「身の回りの技術に対する興味 ・ 関心」
や 「未来の技術に対する期待感」, 「工夫創造する意欲」 の平均値が有意に向上する効果が認められた。 
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1 はじめに
本研究の目的は, 技術 ・ 家庭科技術分野(以下, 技術









し, 活用する能力と態度」 とは, 学習指導要領解説技術・ 
家庭編によると, 「技術分野の学習を通して身に付けた













援表に整理し, それをHTM L記法によるw eb べ一 ジ制
作学習に適応することによって, 学習支援表の有用性を
検証した3)。 また, 村松らはゲーム制作用アプリ を用い
てゲーム制作をすること によって著作権の権利処理を体
験させ, 著作権の意識の高まりに効果があったことを示
した4)。 しかし, これまでの研究では, 既存のアプリ を
使用した題材を基に副次的な効果を目的とする研究は見
られるものの, アプリそのものを開発したり, アイ ディ
アを創出したりする題材の実践研究については, 先例が
見られない。 従来のアプリ開発に関する学習は, プログ
ラミ ングの学習と して行われてきた。 しかし, その多く
は , プロ グラ ミ ング言語の習得を主と したものであった





現れと して, 高度なプログラミ ングの能力を有しない一 






をつなぐ方法論と して, ペーパープロ ト タイ ピングがあ
る o
ペーパープロ ト タイ ピングは, アプリやw eb サイ ト
といったプロダク ト開発の際に, 紙にイ ンタフェースを
手書きしてプロ ト タイ プを作成し, イ ンタフェースや構
想を検証する手法である5)。 アプリ を紙に書き起こ し, 
UI (ユーザーイ ンタフェース) を視覚的に表現するこ
とによって問題点を洗い出し, 何度も修正することが可
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あるペーパープロ ト タイ ピングを題材と して取り入れる
ために, 本実践を情報学習におけるディ ジタル作品の制
作後に位置づけた。 このよう な計画にした理由は, ディ
ジタル作品の制作によるアプリのユーザーとペーパープ




タと情報通信ネットワークの活用( 1 ~ 3 時) , ②ディ
ジタル作品 (学校紹介パンフレットの制作) の設計 ・ 製
作 ( 4 ~ 12時) , ③ペーパープロ ト タイピングを用いた
アプリ開発の設計 (13~ 18時) , ④情報に関する技術の
評価・ 活用(19時) の 4項目とした。 その中で, ③べ一 
パープロ ト タイ ピングを用いたアプリ開発の設計の指導
計画を表1 に示す。 ペーパープロト タイピングを用いた
アプリ開発の設計は, 「1 . アプリの企画」, 「2 . アプ
リのユーザーテスト」, 「3 . アプリの修正」 の計6 時間
で構成した。 
表 1 べ一 パー プロ トタイ ピング題材の指導計画
時 指導項目 ・ 指導内容 










い, それに沿ってプロ ト タイ プの作成をすることによリ
アプリの企画を行う。 次に作成したプロ ト タイ プを使っ
てアプリの操作手順を検討し, ユーザーを対象としたプ
レゼンテーショ ンを行う。 最後に, そのプレゼンテーショ
ンを視聴した生徒がアプリ を評価し, それを基にアプリ












と 「アプリ」 は, 本来 「アプリケーショ ンソフトウェア」
として同一のものである。 しかし, 今回の質問項目に対
しては, ディ スク ト ップ型やノ ート型のコンピュータに
イ ンス ト ールされた 「アプリケーショ ンソ フ ト ウェ ア」
を 「ソフトウェア」 と位置づけした。 それに対して, 携
帯電話やスマー ト フオン, その他の携帯電子機器にイ ン




アという言葉を知つていますか」, アプリは 「アプリ と
いう言葉を知つていますか」 という質問項目を設定し, 












「4 : 思う」, 「3 : 少しは思う」, 「2 : あまり思わない」, 
「1 : 思わない」 の4 件法で尋ねた。 また, 見方 ・ 考え
方については, 「これから, アプリ を使う ときに今まで







いては, 「身の回りにある技術には, 興味 ・ 関心があり
ますか」 という質問項目を, 未来の技術に対する期待感
については, 「私たちがいろいろなアイディ アを出すこ
とで, 未来の技術は変わっていく と思いますか」 という
質問項目を, 工夫創造する意欲については, 「自分でい
ろいろと工夫創造することは好きですか」 という質問項
目を設定した。 これらの質問項目に対しては, 全て 「4 : 
べ一 パープロ ト タイピングによる疑似的なアプリ開発体験を取り入れた技術科 「情報に関する技術」 の学習
思う」, 「3 : 少しは思う」, 「2 : あまり思わない」, 「1 
思わない」 の4 件法で尋ねた。 
3 実践の結果と考察





する。 その結果, ソフトウェアについて 「知つている」
と回答した生徒は98.3% と, アプリ を 「知つている」 と
回答した生徒 (94.9%) とほとんど差異が見られなかっ
た。 それに比べ, ソフト ウェアを使ったことがあると回
答した生徒は71.2% とアプリを使用した生徒 (93.2%) 
を下回った。 





























クを作成した (図 1 )。 プロ ダク トの内容については, 
アプリ企画シート を具現化するためのアイ コ ンやボタ ン
等の図やテキスト等の文字と した。 また作成に当たって
は , プロ ダク トにはユーテイリ テイ型やナビゲー シヨン
型等の画面にある一定の構造があること, 画面上をタ ッ






のの, 家庭生活における使用については, ソフト ウェア
よりもアプリの方の割合が多いことが明らかとなった。 
3.2 実践の概要
(1) 「1 . アプリの企画」 の概要









目は, ①アプリの名称, ②アプリ を作りたいと思った背





を4 ~ 5 人にグルー ピングし, 以後はグルー ピングした
13班で作業を行わせた。
班の作業として, まずアプリ企画シート沿ってプロ ト
タイ プの作成を行わせた。 そのため, スマー ト フ オンや
タブレット型コンピュータの実機画面枠であるアプリ開
発フレームワーク6) を使用した。 その枠内に, 生徒は
アプリの規格に基づいたプロダクトを記入しフレー ムワー 




必要なフレームワーク追加したり させた。 また, 新しい
アイディ アが出てきた場合, 即座に反映させて多く のパ
ターンを検討し, ブラ ツシュアツプすることでプロ ダク
トの完成度を高めさせた。
次に, プレゼンテーショ ンによるユーザーテスト を行っ
た。 そのために, 実物投影機と大型ディ スプレイ を準備
し, 作成したフレームワークを大型ディ スプレイに提示
できるよう にした(図 2 )。 また, ユーザーテストは, 
テストを実施する被験者役, 司会進行役, 操作役の3 名
を班から選出した。被験者役は実物投影機にフレームワー
クを拡大表示したものに, アプリの操作を模擬的に行っ
ているよう にタ ップやスライ ドを行わせた(図 3 )。 操
作役は, 被験者役が操作するのに合わせ, 次のフレーム
ワークを提示したり, 前のフレームワークに戻って提示
図 2 提示用のディ スプレイと実物投影機
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図 3 フレームワークを使って操作している様子
したり した。 司会進行役は, アプリの企画シートに記入
したアプリの名前や制作したいと思った背景などを説明
した後, 課題を読み上げ, 被験者の操作に合わせて, ア
プリの動作説明やフレームワークの説明をさせた (図 4 )。 
図 4 司会進行役が説明をしている様子
(3) 「3 . アプリの修正」 の概要
プレゼンテーショ ンを行っている班以外の生徒は, プ
レゼンテーショ ンを視聴させた。 視聴するときは, 発表
したアプリの修正を行う ために, 気になった操作や動き
などをアプリ開発チェ ックシートに記録させた(図 5 )。 
記録したチェ ックシートは発表した班に提出し, 発表を
行った班は提出されたチェ ック シートに書かれているこ




済, 環境, 学習 , その他の類型毎に分類したアプリの名
アプリM発 チエツクシー ト
2 年 Z 組 ◆- 氏名 ■l
( l ) aが考えたアプリについて. 国の内富を しt した. 
5 -9- 3- 2- 1
0このアプリは直感的にa 作など使い購手がよさそうですか.
5 -e- 3 - 2 - 1
a このアプリのa職はa正だと1◆いますか.
5 - 4 一 2 - 1
l21 このアプリは解決したかった間nとは別の間aを引 -t a = すl tlM_はあり11 せんか. 
5 -0 - 3 - 2 - 1
oリアプリについて一言コメント
l - t l、 tip 't o fi l a 「. t・' ' :・lg‘・1 1. 
図 5 アプリ開発チエツクシー ト
称とアプリの目的を表3 に示す。
生徒の考えたアプリを社会, 経済, 環境の側面から分
類すると, 社会が69%, 経済が15%, 環境が7 %, その
他 (学習 , アイ コン) が 9 %となった。






































毎日の食事や嗜好品などの摂取量から, 生活習慣病になる確率を警告してく れる。 
経済 Don' tレジ スマホに商品のバーコードをかざすだけで会計ができ, ポイントが加算されてお金として使える。 
図 6 「お買いNO ! 忘れ」 アプリのフレームワーク
ようになる。 世界の食糧事情に対する意識が高く なる。 
④200円 (売り上げは発展途上国の寄付金にする)

















図 7 「食糧事情」 アプリのフレームワーク
3.4 実践の評価



















ろ, 79.4%の生徒が 「思う ・ 少しは思う」 と肯定的に捉
えた。 これらの生徒に, 具体的に役に立つたことを記述




れた。 次に, アプリの見方 ・ 考え方の変化の質問に対し
て, 78.9%の生徒が 「思う ・ 少し思う」 と肯定的に捉え
た。 これらの生徒に見方 ・ 考え方について具体的に変わっ
たことを記述させたところ, 「これまでは何も考えずに
アプリ を使っていたけど, アプリ を作るためにたく さん

















事前よりも事後の方が高かった(表 5 )。 特に, 身の回
りの技術に関する関心 (t(58) = 4.12, pく.01) と工夫創
造する意欲 (t(58) = 3.13, p<.01) については, 事前よ
り も事後の方が有意に高い値が示された。 
表 5 身の回りの技術に対する意識の変化




対する興味 ・ 関心が高まったといえる。 また, 日常生活


















についての認知が高かったため, ペーパープロ ト タイ ピ
ングが導入しやすかった。 一方で, ペーパープロ ト タイ
ピングは, ディ ジタル作品制作の導入段階で取り入れる
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